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MASTER PIX 


Via Zappellini 4 
Ang. Via Montebello 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331 322841 - TEL. 0331 620430 


OFFERTA MS-DOS 


COMPUTER 


486DX2 66 Local Bus 


4Mb di ram 
SVga local bus 16.8 m.col. 
HD 210 Mb Drive 1.44 


Monitor SVga 


L. 2.187.000 + IVA 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.10.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO 
AL POSTINO 


I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE PER CONFERMA 
TEL. 0331 620430 
Prezzi speciali a rivenditori 
Telefonare per Informazioni. 


ITOLO 
1942 Air Pacific 
Ambermoon 
Arcade Pool 
Armour Geddon Il 
Banshee (A1200) 
Blake Stone 
Brian The Lion 
Bump'nBum 
Carrier at War Il 
Championship Manager (it.) 
Cliffhanger 
Clockwiser 
Cool Spot 
Darkmere 
Delta V 
Detroit 
Doofus 
Fleet Defender 
Flight Simulator V 
Great Naval Battle Il 
Hexx 
Impossible Mission 2025 
Indycar track pack 
James Pond Ill (A1200) 
K 240 
Kick Off Ill 
Last Action Hero 
Legacy of Solaris 
Mr. Nutz 
Manchester United 94' 
Match Commander 
Out to launch 
Pacific Strike 
Perihelion 
Raptor 
Robinson bequiem 
Sango Fighter 
Sensible cer New ed. 


Sensible Soccer World Socc. 


Shadow caster 

Sierra Soccer 

Soccer Kid 

Star Lord 

Superfrog 

Super Methane Br. 
The Elder scrolis Arena 
Theatre of Death 
Theme Park 

Tie Fighter 

Unnatural selection 
Wing Commander Armada 


Wings Off Glory 
orta Gup 94 


TITOLO IBM 
Battletoads i 

Beneath A Steel Sky i 105.000 
Bubba'n Stix Î 

Cannon Fodder i 85.000 
Crash Dummies i 

D-Day / 95.000 
Dracula 

Elf mania î 

Empire Soccer 94' L 65.000 
Fifa Inter. Soccer I 85.000 
Heimdall Il i 85.000 
Inherit the Earth Tel. 
Mortal Kombat i 65.000 
Outpost Tel. 
Overlord 115.000 
Puggsy 

Rete 2 65.000 
Second Samurai 

Settlers 

Sim City 2000 125.000 
Simon the Sorcerer Ù 95.000 
T-racer 

Aegis Cd-rom 

AlQadim Cd-rom 

Atp USA Cd rom 

Battle Isle Il Cd-Rom 

Daemon's Gate Cd-Rom 

Dog Mc cree Cd-rom 

Dragon Sphere Cd rom 

Dragon's Lair (ital) Cd-rom 

Dumgeon off dominance Cd-rom 

Hnight owi Cd-rom 

Iron Helix Cd-rom 

Lawnmower (Tagliaerba) Cd-rom 

Reunion Cd-rom 

Safe Sex Gay Mans Cd-rom 

Mega race Cd rom 

Microsoft Golf Cd-rom 

Pinball World Cup Cd-rom 

Privateer data disk e speech Cd-rom 

Ravenloft Cd-rom 

Rebel Assault Cd-Rom 

Reunion Cd-rom 

Space Hulk Cd-rom 

Star Lord Cd-rom 

Strike Commander Cd rom 

Strip Poker per Win Cd-Rom 

Syndacate Plus Cd-rom 

Kamasutra Cd-rom 

The Horde Cd-Rom 

Ultima VIII + speech Cd-Rom 

Whoshot Jonny Rock Cd-Rom 

Wolfpack Cd-Rom 


Alien Breed 
SETTORE A39 


Alcatraz 
SETTORE A39 


Apprentice 
SETTORE A40 


A.P.B 
SETTORE A39 


Battle Master 
SETTORE A40 


Battleships 
SETTORE A40 


Battle hawks 1942 
SETTORE A40 


Battle Squadron 
SETTORE A40 


Battle Commund 


TRUCCHI PER ACTION REPLAY 
Cavemania Gods 
SETTORE A41 SETTORE A42 
Chuck Rock Hammerfist 
SETTORE A41 SETTORE A42 
Civilization Horror Zombies From The 
SETTORE A41 Crypt 
SETTORE A42 
Conflict Middle East 
SETTORE A41 Hudson hawk 
SETTORE A42 
Covergirl Strip poker 
SETTORE A41 Indiana Jones & The Fate of 
Atlantis 
Crazy cars 3 SETTORE A42-A43 
SETTORE A41 
Indiana Jones & the last 
Crime Wave Crusade (Arcade version) 
SETTORE A41 SETTORE A43 
Dark Man Ivanhoe 
SETTORE A41 SETTORE A43 
Deluxe Monopoly James Pond 
SETTORE A41 SETTORE A43 
Dogs Of War James Pond 2 
SETTORE A41 SETTORE A43 
Dynamite dux Knights Of The Sky 
SETTORE A41 SETTORE A43 
Elf by OCEAN Lastbattle 
SETTORE A41-A42 SETTORE A43 
Elvira - Arcade Lemmings 
SETTORE A42 SETTORE A43 
Eye Of Horus Lemmings OH NO MORE 
SETTORE A42 SETTORE A43 
Final Blow Lemmings 2 
SETTORE A42 SETTORE A43 
Fire & Brimstone Lethal Weapon 
SETTORE A42 SETTORE A43 
FireForce LionHeart 
SETTORE A42 SETTORE A43 
Galaxy Force Moonwalker 
SETTORE A42 SETTORE A43 
Gemstone legend Mystical 


SETTORE A42 
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New Zealand Story 
SETTORE A44 


Nicky Boum 
SETTORE A44 


Pinball Dreams 
SETTORE A44 


Pinball Fantasies 
SETTORE A44 


Prehistorik 
SETTORE A44 


Premiere 
SETTORE A44 


Putty 
SETTORE A44 


Rick dangerous 2 
SETTORE A44 


Risky Woods 
SETTORE A44 


Shadow Warrior 
SETTORE A44 


Shadow of the BEAST 3 
SETTORE A44 


SleepWalker 
SETTORE A44 


Speedball 2 
SETTORE A44 


Stormmaster 
SETTORE A44 


Sword of Honor 
SETTORE A44 


Total Recall 
SETTORE A44 
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LA SOLUZIONE DI DARKSUN 


di Renate Mazzolani 


or 


Costituzione del party: 1) un Half Giant gladiatore; 
2) Half-elf F/Pruid (Fire); 3) Dwarf F/Cleric (earth); 
4) €if F/Mu. All'inizio del gioco siete rinchiusi nelle 
Slavepens e combattete nell'arena come gladiatori. 
(Fig. I) Dopo un paio di combattimenti ai quali non 
potrete sottrarvi dovete parlare con la ragazza 
che si trova di fronte al cerchio di pietre (dove 
riposate e recuperate HP). La ragazza di nome 
Gailia, potrebbe fornirvi utili clementi per fuggire 
ma non lo fa subito perché è malata ed impaurita. 
Dovrete, allora, parlare con Trustoe con troverete 
che passeggia lungo i corridoi). Conversate con lui 
e chiedetegli di aprirvi la porta che conduce da 
Dino, il cuoco. AI cuoco dite che avete visto Gallia e 
riferigli che è malata. Lui vorrà vederla; accompa- 
gnatelo e Gailia sarà guarita Ricevete punti espe- 
rienza. Per sdebitarsi la ragazza vi dirà che per 
fuggire dalle siavepens bisogna recarsi a NW e 
calarsi in un tombino che porta alle Sewer. Per 
poter, però, andare nel luogo indicatovi dalla 
ragazza devrete prima uscire da dove siete rinchiu- 
si. Cercate e parlate con Mirlon (sitrova inuna delle 
celle). Lui vi dirà come uscire dalla prigione se gli 
portate una gemma €' inutile che andate a chieder- 
lo a une dei due moribondi che sitrovane nell'arena 
così come vi consiglia Mirion. Dopo l'inevitabile 
combattimento andate nella cella a Nord di quella 
di Mirlon e dope aver aperto, forzando, la porta 
troverete sul muro a Nord un pulsante che premuto 
rivelerà un passaggio segreto che porta inuna cella 
adiacente nella quale, in uno scrigno, troverete la 
gemma. Consegnatela a Mirlon e Ivi vi 

dirà come fare per corrompere il 


capo delle guardie. Fatelo e dirigetevi verso Ovest. 
Al questo punto potrete o andare a Nerd Ovest e 
aperta la grata del tombino calarvi fino alle sewer 
oppure, prima, andare verso Sud incontrare il Capo 
dei Templari uccidere lui e le guardie e imposses- 
sarvi di una magica spada detta floodwrath. 


ENTRATA DELLE SEWER(Fig.2) 

Ricevete punti esperienza. Scesi nelle fogne vi 
imbattete nel popolo dei Ratmen che inizialmente 
vi minacceranno ma basterà fare la voce grossa per 
essere lasciati in pace. Potrete poriare con il loro 
Chief che vi chiederà di svolgere una missione ma è 
meglio non accettare. Accettote, invece, di liberare 
la figlia del Tari. in una delle celle centrali a cui 
potrete accedere con l'arnese (skull bones) che vi 
verrà dato dal Tari nel momento in cui accettate di 
liberagli la figlia, troverete un Madman. Rifiutate 
di prender parte al sacrificio e uccidete lui e i suoi 
seguaci. Andate nella cella adiacente e Nord e 
liberate la Figlia. Insieme a Lei andate da padre; 
uccidete altri seguaci e riceverete in cambio l'elmo 
della contemplation. 

Recatevi al tempio degli Skulls. Parlate con uno 
skull che vi dirà di prendere la ciotola fì vicino a cui 
potrete rivolgervi per conoscere la strada. Andate 
a Nord, uccidete tutti i mostri che incontrerete poi 
agite su una delle manopole che trovate sul muro; 
vi aprirà una strada che vi permetterà di accedere 
ai Fields. 


FIELDS (fig.3) 

Cercate, tra i campi, l'uomo ( Old One Eye) che vi 
chiederà di aiutarlo a fuggire; in cambio vi darà una 
gemma da cellocare nell'obelisco nella parte sud 
ovest di questa locazione. Potrete, se avete denari, 
acquistare qualche frutto magico. 
Recatevi a Nord verso l'uscita e ucci- 
dete le guardie; dirigetevi verso il 
deserto. 


DESERTO (fig.4) 
Come mettete piede nel deserto sa- 


rete attaccati dai bullete che ucciderà senza via di 
scampo l'Old One Eye. Uccidete il bullette e control- 
late il corpo che giace lì vicino. Leggete la pergame- 
na che trovate .Parlate poi con €Erges che si trova 
poco distante accampato; riposatevi e poi andate 
a Nord verso Teaquetzi. 


A 


TERQUEIZI (fig.5 

Parlate al Major della città che vi proporrà di 
ricercare alleati per sconfiggere la schiavitù. Accet- 
tate e avrete punti esperienza e vi verrà offerta 
una swifloite +2 che troverete, insieme ad altri 
oggetti, in uno scrigno. In una delle locazioni della 
città verso sud est vive il visionario che dovrete 
andare a trovane così da poter ottenere la Lloyds 
rod ( utilissima bacchetta per teletrasportarvi da 
una locazione all'altra in cui ci sia un obelisco 
attivato dalle gemme). AI centro, o quasi, della 
città vi è un pozzo. Togliete l'acqua cliccando sopra 
i barili e discendete. Qui troverete la gemme 
azzurra per l'obelisco ed un’ ombra. La missione, 
che vi chiede di affrontare questa misteriosa essen- 
za non è indispensabile per terminare l'avventura 
ma, serve solo ad avere esperienza e denaro 
(tanto). In tutti i modi lui vi chiederà 
di cercare il cuore della sua amata 
tenuta rinchiusa in qualche luogo di 
quella locazione. Il cuore è presente 
sotto forma di una sfera che dovrà 
essere portata a lui per far sì che 
possateletrasportarvi all'interno del 


500 punti esperienza. inoltre da Ivi potrete acqui- 


tempio così da liberare la sua amata. Ritornate 
sopra ponete la gemma sull'obelisco e dirigetevi al 


campo salato. 
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THE SALT FIELD (fig. 6) 

In questo quadro bisogna parlare con il tizio che 
cammina seguendo sempre lo stesso percorso (lo 
troverete a Nord Ovest). Seguitelo percorrendo 
per 3 volte il percorso. Questo vi farà guadagnare 


‘ 
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OUTSIDE AREA L (fig. 7) 
€’ il luogo dove troverete I’ Announcer. Minacciate 
di ucciderlo e vi rivelerà il nascondiglio di un tesoro 
che si trova nella locazione del campo salato e 
precisamente nell'occhio del drago. Per poter, però, 
scavare nel punto indicatovi dovrete 

avere una pala ;andate all'Hotsprings (fig. 8) 
Hotsprings (fig. 8) Uccidete le guardie e iltemplare, 
liberate gli schiavi e poi impadroni- 
tevi degli attrezzi. Ritornate alla 


CDI: 


locazione del drago scavate sull'occhio e troverete 
delle pergamene e una gemma ( il cuore di Aposs - 
fa parte della missione affidatavi dall'ombra nel 
pozzo) 


OUTSIDE AREA A - L'OASI - (fig. 9) AI centro di questa 
locazione troverete un Druido con il quale dovrete 
parlare e accettare la sua missione di liberare 
l'oasi dalle guardie. Qui, dovendo affrontare un bel 
po' di scontri se non riuscite a sconfiggerli perché 
avete ancora troppo pochi Hit Point) converrà 
tornare in seguito dopo aver guadagnato un po' più 
di esperienza. In tutti i modi una volta eliminati tutti 
gli opponenti tornate dal Druido e riceverete punti 
exp. e vi verrà svelato il nascondiglio di un tesoro. 


OUTSIDE AREA H - LE SABBIE ROSSE (fig. 11) Dovrete 
cercare Alagorn che vaga in questa locazione. 
Parlategli e vi darà una wand of metal che identi- 
fica la posizione dei metalli giacimenti di oro, 
argento, rame e così via). Inoltre lo stesso Alagom 
potrà identificare oggetti magici in vostro possesso 
e vi darà la gemma per l'obelisco 

posto ai piedi del piccolo promon- 
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torio sito al centro della locazione. Sul promontorio 
troverete un mercante che vi affiderà via via delle 
missioni relative alla raccolta di oggetti a lui neces- 
sari che vi faranno guadagnare moneta ed espe- 
rienza. Ad esempio nella città di Teaquetzi se avete 
parlato con il "guaritore" Father Garyn allora sa- 
prete che a lui serve una particolare erba o radice 
(raukike pith) indispensabile per ottenere una po- 
zione da portare a Linaja nella città di Gedron. Qui 
dal mercante potrete ottenere ciò che Father Garyn 
vi ha chiesto e portare poi la pozione a Gedron. 

Verso Est trovate un domatore di 
animali con vicino un Mastyriel (be- 
stia molto forte) in vendita; non com- 
pratelo perché dopo averlo fatto la 
bestia è tanto ben addestrato che 
ritornerà dal suo padrone. Andate a 
sud (fig.12). 
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OUTSIDE AREA K (fig. 12) 
In questa locazione (non necessaria) dovrete libe- 
rare sia gli schiavi che si trovano vicino al ponte che 
quelli vicino al relitto del Caravan più a Sud. Gli 
schiavi sono tenuti prigionieri dalle Magere. Una 
volta liberati parlate con il Leader che in cambio del 
vostro coraggio vi darà la homblade sword. Vicino 
al ponticello, tra le piante, troverete una corda che 
vi permetterà, posizionandola al centro del ponte 
di scendere alla locazione sottostante. Praticamen- 
te vi troverete a continuare la missione affidatavi 
dall'ombra. Qui incontrerete la sua amata che vi 
consegnerà la gemma per il teletrasporto (da 
usare nella locazione sotto il pozzo è all'interno del 
cerchio disegnato per terra) solo se sarete convin- 
centi. Ritornate indietro e recatevi verso lalocazio- 


ne delle Caravan. 


CARAVAN (fig. 13) 

L'unica cosa da fare è comprare qualche oggetto 
utile dalla Caravan di Kelcome la sfera per l'obelisco 
sito in questa locazione e armi di buona fattura. 
L'unica cosa da NON fare è accettare di bere del 
vino dalla Caravan di Tobian, così facendo perdere- 
te tutti gli oggetti in Vostro possesso. Andate al 
circolo delle pietre a Nord Est riposatevi e parlate 
con la donna lì vicino per alcune informazioni. 


OUTSIDE AREA | - LE ROVINE € L'ENTRATA AL WYAM 
(Fig. 14) Il Druido che avete aiutato nella locazione 
dell'Oasi vi aveva parlato di un tesoro nascosto. €' 
qui che lo trovate . Si tratta di un anello posto al 
centro della locazione . Appena lo raccoglierete 
sarete attaccati da una dozzina di ombre che 
andranno eliminate. Portatevi verso Nord dove c'è 
un teschio scolpito nella montagna a cui fa la 
guardia un gruppo di schiavi megere. 

Questa è l'entrata delle Wyrm. Le 
megere potrete eliminarle o evitar- 
le. Vi consiglio di evitarle perché 
all'interno non troverete posti per LÌ N 
riposarvi. Questa fase dell'avventu- 
ra non è necessaria svolgerla ai fine 
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della conclusione della stessa; è come per la quest 


dell'ombra nel pozzo, ma se non si fanno tutte 
queste sottoquest il gioco è di breve durata e poco 
divertimento. In tutti i modi io l'ho svolta e passo a 
descriverla. 


WYRM 1 (fig. 15) Parlate con lo schiavo all'entrata 
così da conoscere il nome del loro leader. Incontre- 
rete il loro Capo in una delle stanze poste a Ovest 
della locazione. Parlate con lui e vi chiederà di 
liberare lui e la sua gente dai malefici di Balkazar 
Accettate di aiutarlo e portatevi direttamente sul 
lato Est. Inutile perder tempo a perlustrare le varie 
stanze tanto non troverete niente di interessante. 


WYRM 2 (fig.16) Appena entrati sarete avvicinati 
da fialkazar che non vi attaccherà ma minaccerà di 
farlo se continuate. Non dategli retta; continuate 
nella vostra quest e uccidete un Thri-Hrien che vi 
sbarrerà la strada. Continuate verso Est e dovrete 
affrontare ed uccidere un Babau. 

Andando verso Nord vedrete tre 


babau che stanno torturando una Megera. Dovete 
uccidere i Babau prima che loro uccidano la Megera. 
Una volta fatto chiedete alla Megera il nascondiglio 
di Balkazar. Come entrate nella sua stanza vi 
chiederà di unirvi a lui, di diventare suoi alleati. 
Rifiutate e sarete attaccati da una Vrocks da 
Balkazar evocata che ucciderà per prima cosa la 
Megera. Per poter annullare il potere di Balkazar 
bisogna che uno dei componenti il party riesca ad 
avvicinarsi allo specchio con tre ante posto nella 
stanza adiacente, colpirlo almeno tre volte e di- 
struggerio. Balkazar perderà i suoi poteri e potre- 
te ucciderio facile facile. Depredate il suo corpo. 
Potrete andare anche a razziare tutto il suo tesoro 
che si trova qualche stanza più a Est ma vi consiglio 
di non farlo perché è ben difeso e le vostre forze vi 
servono ancora. findate a Nord dove c'è quella 
piattaforma luminosa. Salite sopra e sarete tra- 
sportati verso altre piattaforme; muovetevi così 
€st, Sud, Nord, Ovest e Est. Raccogliete la Draketooth 
Nel fare marcia indietro dovrete sconfiggere 4 
Styrs. 


WIRM 3 (fig. 17) 

€' una locazione che serve solo per guarire ma è 
complicata e per niente necessaria visto che la 
quest è stata portata brillantemente a termine. Nel 
tornare indietro potrete essere attaccati alla loca- 
zione esterna alla Wyrm dal Rougue Shaman e i suoi 
seguaci. Cercate di evitalo. 


VILLAGGIO DI CEDRILTE (fig. 18) 

Prima di arrivare in questa locazione vi sarete 
senz'altro riposati e riguadagnando tutti i vostri 
HP. Appena giunti in questo villaggio sarete attac- 
cati da alcune guardie e da tre Wyverns. Natural- 
mente bisognerà eliminarle. Fatto questo parlate 
con la donna Chaya il capo del villaggio. Inizialmen- 
te sarà diffidente ma poi vi fornirà uno scrigno in cui 
troverete la gemma da porre sull'obelisco più altri 
oggetti. Raccogliete, da qualche parte in questa 
locazione, un corno. Recatevi nella "casa" di Karior 
il dwarf che disegna le mappe e fatevi svelare 
l’entrata segreta per la cava . Se avete portato a 
Linaja, nella città di Gedron, la pozione e siete 
tornati dal mercante nella locazione delle sabbie 
rosse questi vi avrà chiesto di prendere l'osso dalla 
creatura che apparirà suonando il corno vicino al 
grande albero a ovest; in questa caccia potrete 
farvi aiutare dal Il in comando la cui casa si trova 
alle spalle di quella del dwarf Se ciò non vi interessa 
andate in direzione nord dalla casa del Pruido e 
troverete un masso appoggiato in maniera diversa 
dagli altri, altro non è che l'entrata alla cava. 


LA CAVA (fig. 19) 

Consiglio di lasciar perdere i folk e dirigetevi subito 
dall'Outcast nella sua dimora a ovest prima del 
muro invalicabile. Parlate con lui ed accettate di 
liberare il popolo dei Ragni dalla 
maledizione. L'Outcast vi permette- 
rà, dandovi una corda magica, di 
uperare il muro. Continuate verso 
ord, non passate sopra il disegno 
mpresso per terra che vi procurerà 
solo danno, e portatevi davanti al 


muro adiacente il disegno. Colpite il muro o cercate 
di valicarlo con la corda . Uccidete il red slaads che 
apparirà e poi impadronitevi dei quattro Nagi's 
neckclaces, uno per ogni personaggio. Le collane 
Nagi vi permetteranno di difendervi dall'entità. 
Prendete il golden pendant dallo scrigno nell'ango- 
lo. Portatevi a Nord e parlate con la regina dei 
Ragni. Accettate anche la sua missione di liberarla 
dall'entità che impedisce al suo popolo di avere 
scambi commerciali con i Folk Lasciata la regina 
portatevi leggermente a sud e aspettate l'arrivo 
del principe. Colloquiando con lui verrete a sapere 
che la regina è malvagia e che una volta portata a 
termine la sua missione non esiterà a uccidervi. 
Pertanto accettate di allearvi con il principe per 
sconfiggere la regina. Ma prima bisogna far fuori 
l'entità. Andate a Est là dove ci sono diverse piante 
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e un pozzo. Uccidete i ragni malvagi che fanno la 
guardia al pozzo. Buttate il golden pendant nel 
pozzo così da uccidere l'entità Fatto questo tornate 
dalla Regina. Come il principe vi aveva detto la 
regina vi scaglierà contro le sue guardie e i suoi 
maghi. Il principe verrà in vostro aiuto e dovrete 
ucciderla senza 

far soccombere il principe. Così fatto potrete fare 
da mediatori tra il principe e i mercanti in modo da 
far fare loro pace e ricominciare gli scambi com- 
merciali. Ritornate dall'Outcast che per premio vi 
darà una silk armour Nella stanza della Regina 
potremo ottenere delle utili armi oggetti di valore, 
anelli e scroll magici. Recatevi verso Nord Est da soli 
o accompagnati da un folle e vi troverete all'entra- 
ta del Castello. 


CASTLE (fig.20) 
Come mettiamo piede dentro le mura saremo attac- 
cati da un certo numero di guardie. 
Non parlate, anzi evitate, lo stalliere 
che si trova nella stanza con le selle 
e altro perché vi tradirebbe e vi 
scaglierebbe contro una montagna] 
di guardie. A ovest di questa locazio- 
ne sono prigionieri degli zombie che 
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vi parleranno di Tara e dei suoi poteri malefici. 
Inoltre verrete a sapere che l'unica arma per 
sconfiggere la Maga, è in possesso di un Druido che 
si trova prigioniero nel castello. Quindi bisognerà 
liberarlo per sconfiggere Tara e liberare anche gli | 
zombie prigionieri Proseguite verso Nord Est e 
incontrerete alcune celle messe in fila e di fronte 
l'una all'altra, in fondo al corridoio che vi sono tre 
guardie che vanno eliminate prima che una di esse 
possa azionare una leva così da permettere la 
apertura delle celle e la liberazione delle Wyvern, 
animali feroci e velenosi. 


druido. Parlategli ed acconsentite di aiutario Rac- 
cogliete la chiave per terra . Andate verso sud. 
Usate la chiave sulla porta ed uccidete il 
Wyvernmaster Prendete il Wyvern hook dal corpo 
del master. Prendete la green key accanto al letto. 
La green key vi permetterà di aprire la porta del 
tesoro. Ritorniamo dal druido e diamo a lui il 
wyvem hook e in cambio ci darà la wind potion. 
Portatevi nella stanza grande a Nord Est. Nel 
tragitto uccidete le guardie. Affrontate prima gli 
zombi e poi Tara .Usate la Wind potion per eliminar- 
la definitivamente. Se volete potete tornare dal 
druido che vi fornirà le indicazioni necessarie per 
ottenere un prezioso tesoro. Ritorniamo indietro e 
giungiamo nella locazione dove sono prigionieri gli 
zombie, parliamo con lo zombie prigioniero nella 
stanza più a nord delle prigioni. Guardiamo in un 
vaso e troveremo un paio di snake boot e indossa- 
teli. Portatevi a sud est dove tre 

Vrocks fanno la guardia. Elimi- 


narli non sarà facile ma una velta fatto verremo in 
possesso di inestimabili tesoti come una dark flame 
sword . Per entrare nella stanza bisognerà avere 
indossati gli snake boots e stare vicini al muro a 
Nord. Ritorniamo a Cedrite. Parliamo nuovamente 
a Chaya per richiedere ed ottenere alleati. In 
questa locazione vi e una specie di pozzo in cui 
potrete calarvi e continuare sempre la quest del- 
l'ombra (ricordate) Praticamente calandovi in par- 
ti diverse vi troverete in locazioni diverse della fig. 
22 non accessibili dalla locazione stessa ma solo 
dall'alto. La via da percorrere ora è di ritornare a 
Teaquetzi. Ma se non ne avete abbastanza di 
quest, denari ed esperienza potrete andare nella 
zona della lava e del vulcano LAVA (fig. 27) In 
questa locazione abbiamo a che fare con fire 
elemental che non sarà difficile uccidere ora che 
abbiamo le armi e gli incantesimi adatti. Attraver- 
sate i vari ponti e andate a Sud dove c'è una grossa 
Statua e un uomo che vi minaccerà ,uccidetelo così 
da guadagnare esperienza e prelevargli tutto ciò 
che ha. Andate a Ovest. VULCANO fig. 28) L'unica 
cosa da fare qui è di scavare su ogni 

piccolo vulcano che trovate e otter- 

rete delle pietre preziose, nien- 


SIRO) 0 


t'altro. TERQUETZI Parlate con il concilio. A questo 
punto provate ad andare fuori e verrete chiamati 
dal visionario che ti ordinerà di andare alle rovine. 


RUINS (FIG 29) 
Incontriamo Cragg: incontriamo anche molti mostri ma non è tutto vero 
ciò che vediamo .Parlate con Cragg e aiutatelo a riportargli il suo corpo 
in cambio del Genio nella bottiglia. Percorrete il corridoio sulla sinistra 
sino al termine dello stesso. Il corpo lì giacente è falso S'aprirà nel 
teleporter quando vi avvicinerete. Andateci anche voi. Vi ritroverete 
dalla parte opposta e sarete attaccati dai Pseurons e dai Masterials. 
Prendete il corpo e ritornate nel teleporter. Ritornate da Cragg e dopo 
avergli parlato seguitelo. Piazzate il corpo al centro del pilone sul 
mausoleo. Raccogliete la Genie bottle Usate la 
bottiglia e otterrete 3 desideri da esprimere. 
hiedete ciò che volete ma non dimenticate di 
hiedergli di aiutarvi a sconfiggere l'esercito mal- 
agio (evil army). Il genio ci darà un Nekode 
incantato per sbarazzarci di un'ondata di mostri. In 
attesa delsecondo capitolo" DARKSUNII- WAKE OF 
HE RAVAGER " godetevi il finale. 
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SIM CITY 2 
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MAURO PAGA» n° 


PREMESSA | 


fessi 

- nessun sistema per far aumentare 
automaticamente il vostro capitale 
iniziale 

- nessun mezzo utile ad avere fin 
dall'inizio una città di grandi dimen- 
ioni con una alta redditività. 
vesti "biechi" trucchetti li trovere- 
te nelle altre pagine della rivista, 


pia n solo dei consigli per dare vita "one- 


Po mame e a____o_ o__o_yoo o  rm—_——i4=<{ î stamente" a una grande città. 


INTRODUZIONE 
Prima. di iniziare a studiare il piano 
regolatore, che ug Reti rente ni 


DI |P le Pg; 
[ole aiam 
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n° ve ei 
iare su qu ‘ s 30 
b (4 obiettivo finale, ovve e- 
lio creare una piccola à stabil 
econon é | ec d TA ul 
! ( nti (cnc T*] IV ere 
| [ 10 I punto di vist i 
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FORSE E' MEGLIO CERCARE UN LUOGO CON MENO ALTURE! 


cittadini, non dimenticatevi che po- 
" è chi abitanti è sinonimo di poche 
if tasse. 

Usate l'elettronica per tenere ag- | 
giornati i parametri generali che 
regolano il benessere dei cittadini. 
Non dimenticatevi che un'alta pres- 
sione fiscale invoglierà molti abi. 
tanti a trovarsi una nuova abitazio- 
ne in un luogo migliore, più vivibile. 
Ah... stavo per dimenticare la coso 
più importante: scegliete un luogo 
vicino a un corso d'acqua o a un 
lago, così non avrete problemi per 
l'approvvigionamento idrico dello 
popolazione. 


LA MEGALOPOLI Det furuRO | PRIMI 
All'inizio avete pochi soldi a dispo- 


ciali, le industrie, ecc.. 


DOVE COSTRUIRE 1 
Se volete evitare concentrazioni di 
gase avere una città con poco inqui- 
namento dovete scegliere un luogo 
che non sia contornato da monta- 
gne o colline. la 
Infatti, se costruirete la città in una P| 
specie di catino, sarà logico che i 
gas di scarico delle automobili e Wi 
quelli prodotti dalle industrie e dal *— 
riscaldamento delle abitazioni, ri- j 44 
stagnino sopra il centro abitato, È” 
causando un incremento dell'inqui- #* 
namento e delle malattie connesse. & 
Per regolamentare l'espansione f<£ 
delle industrie potrete usare la pres- i 
sione fiscale e tassare maggior- CITTA’ A MISURA D'UOMO???!? 
mente certe fabbriche a rischio, 

soprattutto quelle che inquinano. Per evitare l'in- sizione e dovete fare delle scelte, non potendovi 
cremento dei gas di scarico delle auto dovrete permettere tutto. 

aumentare le viabilità e invogliare la gente ausare |primi denari li dovrete investire în 
i mezzi pubblici e i treni. infrastrutture, fornendo energia 
Solo con una accorta politica 
viabilistica potrete fare in modo che 
la vostra città rimanga a dimensione 
d'uomo. 

Per riuscire in questa impresa tenete 
sempre sotto controllo l'umore dei 
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To] quella dei pompieri. 

EH Se seguirete questa strategia ve- 
drete che il paese appena costruito 
inizierà rapidamente a popolarsi. 


ORA COSA SI DEVE FARE? 
A questo punto potete iniziare a 
lasciare spazio alle industrie e ai 
centri commerciali, che serviranno 
ad attirare altra gente. Ora dovete 
decidere se volete che la città di- 
venti una megalopoli o rimanga di 
piccole dimensioni (vedi l'inizio del- 
Se volete avere pochi 
cittadini, tutti ricchi e in grado di 
Li godersi i privilegi di questa piccola 
Lidl alla cittadina, non avrete altro da fare 
che aumentare le tasse e fornire 
ottimi servizi, del tipo: ospedali, 
stadi, teatri, aeroporti. Non dimenticatevi che la 
sicurezza della popolazione viene al primo posto, 
quindi tanti poliziotti e pompieri. Così facendo la 
città scoppierà di benessere e anche le casse del 
ne trarranno dei benefici. Attenti a non 


troppo le spese, che devono sem- 


NEL SOTTOSUOLO..... 


tanti trucchetti che potete 
trovare su tutte le riviste È 5 
di videogiochi, VIDEO- gfi[W[s,_ 
GAME compreso. Fra 
L'altro, l'unico che si addi- É Rx 
ca a un vero appassionato 
di simulazioni, è quello che È 
abbiamo cercato di ie: Si 
garvi in maniera molto suc- 
cinta in queste pagine. Il * 
vero trucco, il barbatrucco 
come direbbe un caro ami- ‘; 
co, è quello di offrire degli 
ottimi servizi (stadi, ospe- 
dali, teatri, parchi albera- 
ti, parchi dei divertimenti) ESS 
a basso costo. Se riuscirete <f — 
a bilanciare la pressione x 
fiscale con la qualità dei }--È 
servizi, riuscirete a dare 3 
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vita a una città che rende- 
RETI CIRE I IAT Spoeg_ Options Disasters Windows Newspaper 
una ; ln ti Benso Commercial $10 


tare di essere sindaco di è 
una piccola città. Se invece i 
avete le classiche manie di £ 
grandezza, allora vi do- .; 
vrete scontrare con i pro- 
blemi delle metropoli, pro- è >Il 
blemi che in contrerete algo 


l'epoca cel stione GU I 
rando: il futuro, prossimo È. è 
fin quanto si voglia, ma pur 3: 


dano di atterrare in muni- UN PO' DI GRAFICI € DATI 
cipio per darvi qualche consiglio! Cosa del tutto s 
possibile se possedete anche l'ultima espansione 
della MAXIS, che fra le varie calami- 
tà annovera anche un attacco alieno. 
Per il resto non ci rimane che augu- 
rarvi buon divertimento e una atten- 
ta lettura di queste pagine, oltre a 
quella del voluminoso manuale. 
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Vecchia strada di Svalich <sudò> 1 


Alla vecchia strada di Svalich sud) 2 


Alla nappa iniziale 


Su questo nuro c'è 
un passaggio segreto 


Alla mappa iniziale 


Alla vecchia strada 
di Svalich <sud) 1 
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Locazione di ritorno 
dopo aver finito 
le caverne sotto 


Attenzione: Werewolf Albino 
*----in questa locazione 
di notte 
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LEVA 

PERCORSO CON FULMINE 
CHIAVE DELLA CHIESA 
TELEPORT A 5 
TELEPORT A ? 
TELEPORT A 9 
TELEPORT A 11 
TELEPORT A 13 
TELEPORT A 15 
TELEPORT A_ 17 
SERRATURA DI GIADA 
SERRATURA DI GIADA 
CHIAVE DI GIADA N. 
CHIAVE DI GIADA N. 
CHIAVE DI GIADA N. 
SERRATURA DI GIADA 
SERRATURA DI GIADA 
CHIAVE DI GIADA N. 
SERRATURA DI GIADA 
SERRATURA DI GIADA 
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12 
14 
16 
18 
19 
20 
21 
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Vecchia Chiesa 


- -Chiesa 


Vecchia Chiesa: Livello Superiore 


al mr» "_ - 
Villaggio di Borovia---> 


Vecchia Chiesa: Livello inferiore 1 


I passaggi segreti conducono alle scale per il livello 2 
(è necessaria la forgotten key delle catacombs per entrare) 


: EGEO D’ ORO 
= ATONMENT, CURE DESEASE & REMQOUE CURSE SCROLLS —PER WEREWOLF- 
: IL CATALOGO —-NECESSARIO PER FINIRE IL GIOCO- 
PEZZO DI SCROLL 4 
OSSA DEL GIQUANE PRINCIPE -USATE LA ROD OF REBIRTH SU DI LUI. 
EGLI HA LA CHIAVE PER IL CASTELLO DI RAVENLOFT. 


degli Elfi: Livello 1 Cripta degli Elfi: Livello 2 


: PERCORSO CON FULMINE =: LEVA 
LEVA : TELEPORT A_3 


SPOSTA IL BERSAGLIO = SPOSTA IL BERSAGLIO 
: TELEPORT A 5 =: PERCORSO CON PALLA DI FUOCO 
TELEPORT A _? TELEPORT A 7? 
TELEPORT A 9 =: TELEPORT A_9 
TELEPORT A 11 CHIAVE VERDE 
TELEPORT A 13 SERRATURA VERDE 
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PASSAGGIO A 2 

LEVA 

SPOSTA BERSAGLIO E/0 PERCORSO CON FULMINE 
CHIAVE BLOOD BAT 

CHIAVE ASCIA 


astello Ravenloft : Livello Inferiore 
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Vecchia Chiesa: Livello Inferiore 2 


astello Ravenloft : Livello 2 ‘Court of the Count) 


CHIAVE DI LACRIMA 
SERRATURA DI LACRIMA 
LEVA 


ITRCTACTI 
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19: SERRATURA DI ONICE 


Catacombe 


Foresa dei Non-Morti 


Entrare in questa nuvola 
necessari 2 
Morninglord Seed 


Castello Ravenloft : Livello 3 <Roons of Veeping> 


Castello Ravenloft: 


: UP 

DOWN 

SERRATURA ROSSA 
: PERCORSO CON FULMINE 
: CHIAVE D’ARGENTO 
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i là: sie ORGA 
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SIM CITY 2000 


CANNON FODDER 
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e E “CHERT MODE ACTIVE”. 
Questo. riga controlla il secondo ed. il terzo 
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re vello 8. IPOPLONNON 


Pavide Bernia 
Livello 2 B5N48352 
Livello 3 D5F4NB62 
Livello 4 95848842 
Livello 5 85N4834N 
Livello 6 85848842 
Livello 7 F54C6FAA 
Livello 8 C57C7782 
Livello 9 D56C7FBA 
Livello 10 A5149F5SA 


STARDUST 


Luca Benevento 

Livello 1 BCOGNANRARAGGN 
Livello 2 CESAGAARNALOO 
Livello 3 DDSAGARASANMN 
Livello 4 EDSAGROTANKM 


SUBURBAN COMMANDO 


Mean 

Livello 2: NROPOUIDON 
Livello 3: HIKKIOIBGP 
Livello 4: GHJKHNIHGP 


Macho 

Livello 2: FJIHHOGDON 
Livello 3: FJIIHOGDON 
Livello 4: EIHIGNGHON 


FLY HARDER 


Arturo Benincasa 


Livello 2: PHOTON 
Livello 3: METAGRAV 
Livello 4: BLACKHOLE 
Livello 5: SUPERNOVA 
Livello 6: TRASNMITTER 


Livello 7: QUANT 
Livello 8: NEOGEOPOWER 


EVEN MORE INCREDIBLE 
MACHINE 


Corrado Capretti 
DYNAMIX 
MACHINE 

DISK 

SHUTTLE 

SATURN 

KING 

DRAGON 

ANTS 

BASEBALL 


LOG HOME 
GRAPHICS 
KNUTH 
DONALD 
COMPACT DISK 
SHAVER LAKE 
RHEUMATISM 
HARPSICHORD 
MARKET 
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MYATLE 
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KUDOS 
CULTI, 
VORDEL 
AYLOPHONE 


IONKEY 


VE 


HOUSE 
MACARONI 
TALON 
BEAK 
BIRETTA 
FREQUENT 
STREAM 
UMIAK 
HIATUS 
CREEK 
CROQUET 
ACID 


15. GIANT 
16.C CONRA 
17.C PHASE 
18.C EXOTY 
19.C MOUNT 
20.C€ FIGHT 
21.C RUSTY 
22.C FIFTH 
23.C VESUV 
24.C MAGIC 
25.C SPACE 
26.C VALEY 
27.C TESTY 
28.C TERRA 
29.C SLAVE 
30.C NEVER 
31.C RIVER 


32. EUROP 
} dii ; È 
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BATTLE ISLE 5. MIROR 
| livelli che devono essere giocati contro il 6. ROMEL 
computer sono marcati con una € 7. MAGMA 


Marco Mignini 


ACTION REPLAY: 


Alien Breed 


PE PIUVER RE CLEAN, 


di LL sf: 


1, \ 
GET PP... 


---Cones = 32165 ---Skill = 346f9 


---Moral = 346f7 


---Energy = 1c35b ° 

---Invincibility = 16357 <- td (non 1e356) Sattleships 

---Money = c82b ---Shots = 243fF5 
---Score = 10426 + 10424 fe 
---freeze Monsters = 1c35c <-metti 01 Battle Squadron va 
nell'inidirizzo e lo stesso TFD. -.- Player 1 Player 2 

---Green feather = 1c348 Pian Rbbe Lara ded 


---Bombs = 1c34b 
---Balloons = 10340 --- Smart Bombs = 4ddd Smart 


---lives = 10358 capoeiatio vi 
---Gray Springs = 1c349 6 
---Water Flask = 1c341 Beyond the ice palace 
---Green keys = 10345 ---Lives = 939 
«--Purple keys = 10344 ---Gods = 937 
---Yellow keys = 1c346 
---Silver keys = 10347 
---fied fiower = 1c33c Big Game Fishing 
---Red Springs = 1c342 ---Money = 2fc3t 
=--fted ring with Blue gem = 10340 ---Bialt = 2Î0f7 
% sue Sil do word 1 SREBPREA AES VAN O se ia iaia Ri 
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Suetal Ralf È 


; be: sal - © pae di na (ine tai iii ca ai ERRO RETTORI 
PINI porci gg Blues Brothers 
---Staff = 10363 ---€nergy = 45c9c 

---Lives = 45cad 

-=-l ibility = 45 
Battle Command siii vino. 
---Carica la nave come mostrato Bomb Jack 
---.CIMIMIMI--C=Cannon M=Missile ---tives = 27871 

---Levels = 2483 
---Cannon = 2589 + 258b 3 
---1st Missile = 2505 + 2507 Bomb Jack Mighty 
---2nd Missile = 25c1 + 2503 ---Lives = 36056 + 36079 
---3rd Missile = 25dd + 25df ---Time = 36622 + 36623 


Battle hawks 1942 
---fimmo = 478ff 


Battle Master 
---Energy = 346f6 + 35861 


GO 


Brat 


Cadaver 2 


Caesar 


Car-vup 


Cavemania 
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Conflict Middie East 


Covergirl Strip poker 


Crazy cars 3 
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Crime Wave 


Dark Man 


Deluxe Monopoly 
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-- Money = 3bb <-Hundreds 

-Sbeorc-Theuseads 

TSO Mi ltnons 


—<Uves= 361 


s\nvincibilitu e'S8a SB 


EIF by OCEAN 


--****HEapst*** 

---STINKING TOADFLAX = 21€ 
---DRIPPING MARSHDAAKE = 21D 
---SPINEY NUTWERT = 21€ 

--- PURPLE BERRY GRUMP = 21F 
---WUISPERING BULBGLOVE = 220 
---002ING SHUMROOM = 221 
---SNAPPING PITCHER = 222 
---BROWN HORSE FLOOT = 223 


---Pockets for ite 
---22b + 22d + 22f + 231 + 233 


«--Items to place in Pockets 
---23 = Autofire bottle 
=--24 = Drinkme bottle 
---25 = Plain container with worn out label 
---26 = Magical silver flute 
---74 = false teeth 
---7e = Old foisty leather book 
=--7f = Packet of matches 
«--80 = Bag gold coins 
22281 = Blunt oze || 3 


---«88 = Uncooked chicken 
---89 = A piece of lightly browned,slightiy 
scasoned Chicken 
---8a = Old newspaper 
---8b = apple seed 
---8c = Badly written spell 
---=84 = apple 


€lvira - Arcade 
---Lives = 409 


€ye Of Horus 
---Lives = 904f+9051 TFD 904e 
---Energy = 9031 


--- Your Energy = d863 
---Opponents Energy = d8b1 


2 a 


- relives = 225 


Fire & Brimstone 
---Lives = 277 


FireForce 

---M26 Grenades = 1598 

---M16 Magazines = 1594 Ò 
---1st Aid = 1590 s 
---C€4 Explosives = 159c K 
---M72A2 Law fiockets = 1599 


Galaxy force 


---Energy = 6723 
---Power Up = 6724 


Gemstone legend 


---Lives = 4340 
---Energy = 4341 
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---Male energy = 4c2 + 4e@ — — 
---Female energy = 406 + 4e8 


“Flame fist'= 404 495° 


Horror Zombies from The 
Crypt 


---Lives = 42da 
---Keys = 4204 


Hudson hawk 
---Lives = 52e9 
---€Energy = 5304 + 5305 
---Time = 52f2 + 52f3 


Indiana Jones & 
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The fate of Atlantis Lemmings 


Indiana Jones & the last 
Crusade (Arcade version) 


Lemmings OH NO MORE 


e di k 
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—--lives = 932 
42-Energu.= 54) 


---Time = 93585 <--- Minutes 
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James Pond 2 


Knights Of The Sky LionHeart 


Lastbattle 


-SES 4 
1/ 
Ia Sì bi 


>. D358 laccata) 


---Lives = 24ff7 
---Energy = 24ff4 + 24fF5 TFD both values 


New Zealand Story 
---Lives = 641043 
---Invincibility = 6420c 


Nicky Boum 

---Lives = 34aa 

---Energy = 34b1 

---Bombs = 3407 

---Mines = 3408 

---Heys = 3409 

---Invingibility = 34b8 + 34b9 metti 5f in 
(3468) &r ff in (3469) 


Pinball Dreams 


---Balis = 9ed2 oppure metti 22 all'indiriz- 
zo per avere il mega BALLS--- 
---fonus = 9ec6 


: — > RISSA O SPIRE PI 
NES 


---Energy = 1ed91 


Premiere 


---Energy = 914f9 
---invincibility = 91450 


Putty 

---Time = f22dd + f22e5 
---Lives = F226f + f2271 
--z€nergy = f2269 
---invincibility = f2204 


Rick dangerous 2 
{--Lives = 178af 
7--Bombs = 17801 
i--Ammo = 17893 


Risky Woods 


---Lives = 33005 
---Money = 20705 
---Time = 2a6ba “ 
2abbb du; 
2abbc 
2a6bd 


Shadow Warrior 


---Time = 7ddd vi: a 
---Energy = 41190 or 
---Lives = 4115 ER 


Shadow of the BEAST 3 
---Lives = 264 


SieepWalker 
---Lives = 125 


Speedball 2 
sii y= le3 + 1e2 


Didi i i rar 
niet it k 
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“Supplies = 33207 


Sword of Honor 
---lives = 57659 


Total fiecall 


---fimmo = 1009 TFD 1008 
---Credits = 100d TFD 100€ 
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ALONE IN THE DARK N.3 93 
ALONE IN THE DARK 2 N.7 94 
ALTERED DESTINY N. 4 9i 
AMAZON N.6 93 

BAD BLOOD N.13/14 91 
BENEATH A STEEL SKY N.13 94 
BERMUDA PROJECT N.9 92 
BLUE FORCE N.19 93 

CADAVER N.1-3-7-8 91 

CHRONO QUEST Il N. 21 92 
CHRONO QUEST N.15/16 92 
CIRCUIT'S EDGE N.13/14 91 
COBRA MISSION N.9 93 
COLONEL BEQUEST N.5 93 
COUNTDOWN N.1/2 92 

CRUISE FOR A CORPSE N. 23 91 
CURSE OF ENCHANTIA N. 5 93 
DARKSEED N.4 93 

DEJA VU li N.15/16 92 
DEUTEROS N.15/16 92 

DRAGON WARS N.15/16 91 
DRAKKEN N.13/14 91 

DUNE 2 N.6 93 

DUNGEON MASTER N.13 92 
ECO QUEST 2 N.9 93 

ECO QUEST N.5 92 

ELVIRA 2 N.10-11-15/16 92 
ELVIRA N.12 92 

ERIC THE UNREADY N.7 93 
ETERNAM N.24 92 

EYE OF THE BEHOLDER Il N.7.8 92 
EYE OF THE BEHOLDER Ill N.13-14-15/16 93 
EYE OF THE BEHOLDER N.10-11-12 91 
FASCINATION N.3 92 
FIREFORCE N.15/16 93 - 

FISH N.13/14 91 

FLASHBACK N.15/16 93 
FREDDY PHARKAS ... N.15/16 93 
FUTURE WARS N. 7 92 
GATEWAY 2 N.21 93 

GEISHA N.8 92 

GOBLIINS lil N. 5 93 

GOBLIINS N. 5 92 

GODS N. 20 .91 

HARDNOVA N.13/14 91 

HEART OF CHINA N.18 91 
HERO'S QUEST N. 19 92 

HOOK N.21 92 

HOUND OF SHADOWS N.13/14 91 
ICEMAN N.8 93 

INCA N.4 93 


CASALI È 


INCA Il N.4 94 

INDIANA JONES AND THE FATE OF 
ATLANTIS N.17/18 92 

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE N.15/16 91 
INNOCENT UNTIL C. N.14 94 

IT CAME FROM THE DESERT N.13/14 91 
IVANOE N.10 9i 

JOURNEY N.15/16 90 

KGB N.15/16 93 

KING'S QUEST | 

KING'S QUEST Ii N. 21 92 

KING'S QUEST IV N.13/14 91 
KING'S QUEST V N.7 92 

KING'S QUEST VI N.3 93 
KNIGHTMARE N.7 92 N. 8 92 N.9 92 
KRONOLOG.. N.8 94 

LANDS OF LORE N.20 21 22 23 93 
LEATHER GODD. OF PHOBOS Il N.13 92 
LEISURE SUIT LARRY | N.7 93 
LEISURE SUIT LARRY Il N.13/14 91 
LEISURE SUIT LARRY Ill N. 6 92 
LEISURE SUIT LARRY V N.22 91 
LEISURE SUIT LARRY VI N.3 94 
LOOM N.5 1992 

LOST IN LOS ANGELES N.21 92 
LOST IN TIME 1/2 N.19 93 

LURE OF THE TEMPTRESS N.22 92 
MAD TV N.19 91. 

MANIAC MANSION N. 6 92 
MANIAC MANSION li N. 17/18 93 
MARTIAN MEMORANDUM N92 
MEANSTREET N.4 91 

MIDWINTER ll N.15/16 92 

MIGHT AND MAGIC Ill N.20 92 
MURDER IN SPACE N.10 9i 
NIGHTBREED N. 3 91 

NIPPON SAFES INC. N.15/16 93 
OBITUS N.15/16 91 

OPERATION STEALTH N. 21 92 
PACIFIC ISLAND N.22 92 
PEPPER'S ADVENTURES... N.10 93 
PLAN 9 FROM OUTER SPACE N.21 92 
POLICE QUEST | N.13 92 

POLICE QUEST li N.1/2 92 

POLICE QUEST Ill N.24 91 

POLICE QUEST IV N.4 94 

PRINCE OF PERSIA N.17 91 
PROFEZIA N. 9 9i 

QUEST FOR GLORY Il N. 22 92 
QUEST FOR GLORY Ill N. 24 92 
RETURN TO ZORK N.1/2 94 


®\X = 
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RETURN OF THE PHANTOM N.6 94 
REX NEBULAR N.1/2 93 

RINGWORLD N.8 93 

RISE OF THE DRAGON N.i1 91 

ROBIN HOOD N.6 92 

ROGER RABBIT N.7 92 

SAM & MAX N. 5 94 

SEARCH FOR THE KING N. 3 91 

SEX VIXEN FROM SPACE N.19 91 
SHADOW OF THE BEAST Ill N.22 92 
SHADOW OF THE COMET N.15/16 93 
SIMON THE SORCERER N.24 93 
SLEEPING GODS LIE N.17/18 92 
SPACE QUEST I N.19 92 

SPACE QUEST Il N.21 91 

SPACE QUEST Ill N.17/18 92 

SPACE QUEST IV N.10 91 

SPACE QUEST V N.7 93 

SPACE ROGUE N.15/16 91 

STAR TREK N.9 92 

STAR TREK: THE JUDGEMENT RITES N.5 94 
SWORDS & GALLEONS N.10 91 

THE 7th GUEST N.17/18 93 

THE DAGGER OF AMON RA N.19-20 92 
THE HAND OF FATE N.3 94 

THE ELDER SCROLLS: THE ARENA N.10-11-1294 
THE IMMORTAL N.14 92 

THE LABYRINTH OF TIME N.9 94 

THE LEGACY N.15/16 93 

THE LEGEND OF KYRANDIA N.23 92 
THE LOST FILES OF S. HOLMES N.24 92 N.1/2.93 
THE MAGIC CANDLE N.15/16 91 

THE SECRET OF MONKEY ISLANDI N.1092 
THE SECRET OF MONKEY ISLAND ll N.4-6-8 92 
TIME MACHINE N.2 91 

ULTIMA UNDERWORLD Il N.8 93 
ULTIMA UNDERWORLD N.12 92 
ULTIMA VII Il THE SERPENT ISLE N.12-13 93 
ULTIMA VII N.14 92 N.19 92 
UNCHARTED WATERS N.13 92 
UNINVITED N.15/16 91 

VEIL OF DARKNESS N.15/16 93 
WAXWORKS N.11-12 93 

WEEN THE PROFECY N.10 93 

WILLY BEAMISH N.4 92 

WIZADRY N.20-21-22-23-24 91 
WONDERLAND N.11-12 91 

WRATH OF THE DEMON N.19 9i 

ZACK MACKRAKEN N.19 92 

ZOMBIE N.15/16 92 


fit. 
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Attenzione: per qualsiasi richiesta di carattere redazionale o per ordinare un arretrato, telefo» 
nare dal lunedì al venerdì dalle ore 15.00 alle ore 17.00 al numero 02 / 9311397. Il prezzo di un 
arretrato è il doppio del prezzo di copertina, al quale vanno aggiunte le spese di spedizione. Il 
pagamento dell’arretrato avverrà a ricevimento della rivista (contrassegno). 


